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Partilha-se a crença de que a exposição à violência nos meios de comunicação 
é um potencial contributo para o aumento de comportamentos agressivos, 
aumento de atitudes pró-violentas e redução de comportamentos solícitos para 
com os outros. O presente estudo procura determinar a existência de uma 
correlação entre a exposição a conteúdos violentos nos meios de comunicação 
com o efeito da dessensibilização, que se reflete numa redução da capacidade 
empática para com os outros e no ganho de atitudes pró-violentas. O conceito 
de dessensibilização tem vindo a ser utilizado para explicar o efeito produzido 
pela redução de respostas emocionais a estímulos externos que normalmente 
produziriam fortes respostas emocionais. A amostra utilizada no presente 
estudo foi constituída por estudantes do ensino público e privado, com idades 
compreendidas entre os dez e os dezoito anos, onde foram seleccionados de 
forma aleatória da Zona Centro de Portugal 745 sujeitos. Foi aplicado o 
questionário de hábitos de consumo aos meios de comunicação, a escala de 
exposição aos conteúdos violentos nos meios de comunicação (TV, Internet e 
Jogos), a escala de empatia e a escala de atitudes face à violência. Foram tidos 
em consideração dois objectivos: numa primeira fase foram identificados os 
hábitos de consumo em relação aos diferentes meios de comunicação, a 
disponibilidade de acessos a esses meios e a analise da componente educativa 
e de controlo parental em relação aos consumos de conteúdos violentos. Numa 
segunda fase procuramos analisar a relação entre a exposição prolongada a 
conteúdos violentos nos diferentes meios de comunicação (TV, Internet e Vídeo 
Games) com um aumento de atitudes pró-violentas e com a redução da 
empatia. Os resultados comprovam uma relação significativa entre a exposição 
a conteúdos violentos e o ganho de atitudes pró-violentas, bem como a 
existência de uma relação significativa entre o consumo de conteúdos violentos 
com a redução da empatia. Os efeitos mais negativos são os que provêm do 
consumo de jogos violentos e de conteúdos acedidos pela internet em 
detrimento do consumo através da televisão. Foram discutidos aspectos 
relacionados com controlo parental e os hábitos de consumo nos meios de 
comunicação, sendo necessária mais investigação nesta área de forma a 
conhecer melhor os factores de risco associados a estes comportamentos. São 
sugeridas implicações deste estudo para o contexto familiar e escolar de forma 
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The belief that media violence is a potential contribution to the increase 
aggressive behaviour, increased pro-violent attitudes and reduction of solicitous 
behaviour towards others is shared. The present study falls within Forensic 
Psychology, a discipline that studies human behaviour, trying to 
determine whether there is a correlation between exposure to violence in the 
media with the effect of desensitization, which is reflected in a reduced capacity 
for empathy towards others and gain of pro-violent attitudes. The concept 
of desensitization has been used to explain the effect produced by the 
reduction of emotional responses to external stimuli that normally produce strong 
emotional responses, in other words, the consumption of violent content through 
the media can make young people less sensitive to the real world, less 
sensitive to the pain and suffering of others and become more willing to 
tolerate increasingly higher levels of violence in society. The sample for 
this study consisted in students from public and private schools, between the 
ages of ten and eighteen years old. The sample consists of seven hundred forty-
five young people selected randomly from the central region of Portugal. A 
questionnaire of media habits was used measuring the scale of exposure to 
media violence (TV, Internet and Games), the empathy scale and the scale 
of attitudes towards violence. The purpose of this study is divided 
into two objectives: first we try to identify the habits of consumption in relation 
to different media, the availability of access to the media and analyze 
the educational component and parental control over the consumption of media 
violence. In a second analysis, we examine the following hypotheses: 
exposure to media violence (TV, Internet and Video Games) is correlated 
to an increase in pro-violent attitudes, reflected in a greater acceptance and 
normalization of aggressive and violent behaviour; exposure to media violence 
(TV, Internet and Video Games) is correlated with reduced empathy. The results 
prove the first hypothesis: there is a significant relationship between exposure 
to media violence and the gain of pro-violent attitudes, and confirm the second 
hypothesis proving that there is a significant relationship between the 
consumption of media violence and lower empathy, and also demonstrates that 
there are different effects on these two variables depending on the type of 
media used, noting that the most negative effects are those that come from 
the consumption of violent video games and Internet use more that in 
television consumption. Parental control and consumer habits in the media were 
also discussed. We propose that further investigations should be carried out in 
Portugal since many factors can be studied so that it is possible to understand 
the risk factors associated with these behaviors.  Guidelines are suggested for 
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1 - Introdução 
 
Esta dissertação procura analisar a relação entre a exposição de conteúdos violentos nos diferentes 
meios de comunicação com a dessensibilização, que se reflete no aumento de atitudes pró-violentas e 
na redução da capacidade empática e visa compreender melhor a sua influência na vida real dos 
jovens portugueses. A investigação relacionada com este tema é quase inexistente em Portugal, 
contrariando as tendências internacionais, onde têm sido largamente estudadas. As pesquisas que 
relacionam os efeitos dos meios de comunicação nos comportamentos das crianças e jovens têm sido 
efectuadas em países mais ricos, tais como: Austrália e Nova Zelândia, bem como em países 
europeus, maioritariamente na parte norte e oeste da Europa, Japão e Estados Unidos (Feilitzen, 
2009). Nos Estados Unidos, cerca de 3000 estudos encontraram uma relação significativa entre a 
violência nos meios de comunicação e a agressividade na vida real (Strasburger, 2009).  
Propomos com este estudo aprofundar o conhecimento sobre o nível de influência que os meios de 
comunicação podem exercer no comportamento dos jovens portugueses, de forma a estarmos mais 
alertas para os perigos que daí pode advir.  
Este trabalho tem como objectivo o estudo de quatro variáveis: (1) caracterizar o consumo dos 
jovens portugueses dos diversos meios de comunicação, bem como a disponibilidade de acesso aos 
mesmos; (2) analisar a componente familiar no que diz respeito ao controle e educação parental na 
utilização desses meios de comunicação; (3) relacionar a utilização de conteúdos violentos nos meios 
de comunicação com o ganho de atitudes pró-violentas, e (4) relacionar a utilização de conteúdos 
violentos nos meios de comunicação com a redução da empatia, de onde poderemos inferir a 
existência de um efeito de dessensibilização, conceito que vem sendo utilizado para explicar a 
habituação e normalização de comportamentos agressivos e violentos.  
Uma vez que o objectivo da psicologia forense é o de avaliar o comportamento humano nos vários 
contextos que a justiça lhe franqueia (Gonçalves, 2010), é importante perceber então todas as 
variáveis que possam estar ligadas ao crime e ao acto delinquente em si para que melhor possamos 
intervir na sua prevenção. Esperamos dar um pequeno contributo na sensibilização desta 
problemática em Portugal, por forma a criar programas de intervenção mais eficazes, bem como 
prevenir o ganho de comportamentos agressivos e violentos. 
 
2 – Revisão da literatura 
 
Vivemos na primeira década do novo milênio a que podemos chamar como “a era das 
comunicações”, ou seja, actualmente as crianças e pré-adolescentes pertencentes a esta geração têm 
acesso a inúmeras fontes de informação. Essa geração têm sido nomeada como a “geração dos 
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sempre conectados” - constant contact generation – (Clark, 2005 citado em Russell, Card, & 
Susman, 2010). Televisão, canais a cabo, telemóveis, internet, chats, facebook, ipods, portátil, 
ligação wireless em diversos lugares, jogos online, entre outros, fazem com que actualmente as 
crianças e jovens adquiram níveis elevados de conhecimentos acerca da utilização destas 
tecnologias e meios de comunicação. 
A utilização dos meios de comunicação pode ter um efeito benéfico, como o ganho de atitudes pró-
sociais, aumento do altruísmo e cooperação, uma maior tolerância e respeito para com o outro, 
aceitação das diferentes raças e etnias, desde que os conteúdos sejam benéficos e educativos 
(Wilson, 2008; Strasburger, 2009; Ray & Jat, 2010). Por outro lado, vários estudos confirmam que 
a exposição prolongada à violência nos meio de comunicação está associada a um aumento de 
atitudes negativas face à violência (Funk, Baldacci, Pasold & Baumgardner, 2004; Hassan, Osman 
& Azarian, 2009, Krahe & Moller, 2004), a aumentos de comportamentos agressivos (Anderson et 
al, 2008; Wilson, 2008;  Anderson & Bushman, 2001; Bushman & Huesmann, 2001; Huesmann & 
Taylor, 2006; Krahe & Moller, 2004) e a dessensibilização, conceito relacionado com a atenuação 
ou eliminação de respostas cognitivas, emocionais e comportamentais a um estímulo (Funk, 
Baldacci, Pasold & Baumgardner, 2004; Carnagey, Anderson & Bushman, 2006; Bushman & 
Anderson, 2009). Estes dados mostram que os meios de comunicação exercem uma influência 
considerável na vida de todos que os utilizam, sendo de igual importância canalizar esse consumo 
para uma utilização saudável, potenciando a visualização de programas com conteúdos cívicos e 
educacionais.  
As consequências negativas da exposição à violência nos media podem estar associadas e 
eventualmente contribuír directamente para um aumento da criminalidade na população, visto que 
pode ocasionar o aumento da agressividade e das atitudes de pró-violência, onde actos ilícitos 
como agressões físicas, gritos, humilhações, coação, ameaças, possam ser considerados como 
normativos e aceitáveis.  
A relação entre a violência ou actos delinquentes pode estar associada com a aprendizagem de 
comportamentos agressivos transmitidos pelos diversos meios de comunicação, não sendo, no 
entanto, o único factor a causar estes comportamentos, mas um dos potenciadores, já que 
indubitavelmente contém um nível de violência em muito superior àquele que se verifica na vida 
real, o que remete para a questão de como será possível determinar o que pode ser considerado 
violento e se esta violência é realmente excessiva (Rodrigo et. al., 2008). É importante neste 
contexto determinar como comportamento violento aquele que causa dano a outrem, não 
respeitando a sua autonomia e integridade física e/ou psicológica.    
Neste segmento, consideramos avaliar nesse estudo a percepção individual do sujeito na 
determinação, através das suas próprias crenças e percepções, se considera ou não um acto como 
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violento e, ao mesmo tempo, avaliar a frequência que esse(s) acto(s) ocorre(m) durante a 
visualização desses conteúdos. 
Sabemos que actualmente a violência toma proporções cada vez maiores e mais bizarras, como 
exemplo temos o caso recente que ocorreu em Oslo, onde um activista lunático matou 93 pessoas a 
queima roupa argumentando que o acto foi “atroz, mas necessário”, demonstrando quão inflexíveis 
e irracionais eram as suas atitudes e crenças. 
Casos ainda mais graves, e chocantes envolvem a participação de jovens e crianças em actos que 
podem ser denominados terroristas principalmente por ser paradoxais à ideia de inocência e 
imaturidade associada à juventude sendo difícil a compreensão destes comportamentos. Um caso 
de extrema violência teve lugar na Alemanha em Abril de 1992, onde um adolescente de 19 anos 
dirigiu-se armado à sua escola, de onde havia sido expulso semanas antes, disparando contra 
colegas e professores o que resultou na morte de 17 pessoas. Mais tarde foi revelado que o jovem 
assassino não só era fascinado por armas como também passava muito do seu tempo a jogar jogos 
violentos (Krahé & Moller, 2004). Ocorrências similares se verificam em maior número ao redor 
do globo, mas com clara predominância em locais de maior desenvolvimento como EUA, 
Alemanha, Japão e Países Europeus. Em Portugal, no entanto, esta tendência ao aumento da 
violência tem menor relevância.  De acordo com os resultados do Estudo Retrospectivo sobre a 
criminalidade realizado pela Direcção Geral de Administração Interna em 2008
1
, Portugal tem tido 
uma taxa de ocorrências criminal relativamente baixa, comparada com outros países da União 
Europeia (Figura 1), mas que tem vindo a aumentar de forma gradual de 1993 até 2008.  
 
Fig.1 – Taxas de ocorrência criminal comparadas a alguns países. As taxas 
correspondem aos anos 2006 – 2007. As taxa relativas a Espanha e França 
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No entanto e embora estes dados possam ter um efeito ligeiramente tranquilizador, ignorar a 
existência deste problema crescente pode levar a graves consequências sendo o presente estudo um 
alerta para a necessidade de maior controlo na utilização em massa dos meios de comunicação 
pelas crianças e jovens.   
 
Televisão 
Um estudo Português realizado sobre os conteúdos televisivos foi publicado em Janeiro de 1999, 
onde foram analisadas 483 horas de conteúdos televisivos nos canais abertos portugueses (RTP1, 
RTP2, SIC e TVI). Verificou-se com este estudo que 85% de todos os programas de entretenimento 
apresentavam, no mínimo, um acto violento, sendo que a média de actos violentos encontrados foi 
de 14,4 actos, o que significa que a violência constitui um total de 7% de todos os programas de 
entretenimento. Outro dado importante desse estudo foi à constatação de que esses actos violentos 
são encontrados em maior escala no entretenimento infantil (desenhos animados) do que em 
entretenimento para adultos (Vala, Lima & Jerónimo, 1999).  
O avanço e crescimento do alcance dos meios de comunicação, ocorrido nos últimos anos faz com 
que os dados recolhidos estejam desactualizados o que não compromete a importância dos mesmos 
na identificação e alerta aos conteúdos dos programas televisivos que são consumidos pela 
sociedade em geral. Nesta nova era de comunicações digitais, a televisão a cabo veio alterar essa 
realidade estando o factor globalizador cada vez mais presente nas culturas ao redor do mundo, 
sendo que Portugal não é uma excepção. Consequentemente, a importância da percepção da 
qualidade dos conteúdos programáticos aos quais são expostos os jovens torna-se primordial para 
futura análise dos mesmos e das suas influências Outro estudo analisando os conteúdos de 
programas televisivos foi efectuado pelo Estudo Nacional de Violência Televisiva nos EUA entre 
os anos de 1996 a 1998.  Durante esse período, os pesquisadores seleccionaram 8000 horas de 
programação televisiva emitida entre as 6:00 às 23:00 horas, sete dias por semana durante três anos 
consecutivos (1996 a 1998). Esta análise permitiu concluir que cerca de 60% dos programas, 
continham violência. Menos de 4% dos programas televisivos apresentavam conteúdos anti-
violência (Bushman & Huesmann, 2001).  
Em Portugal a legislação prevê que as emissões televisivas cujos conteúdos possam apresentar 
níveis de violência considerados inapropriados para os jovens, devem ser precedidas por uma 
advertência, acompanhada por um identificativo permanente (bola vermelha no canto superior) e 
ter a sua emissão após as 22 horas. Já com a televisão a cabo, a legislação portuguesa não pode 
intervir, visto que os canais estrangeiros são regulados pela legislação de cada país proveniente, a 
não ser que haja uma alteração da legislação portuguesa no intuito de controlar mais os canais que 
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estão a ser emitidos a nível nacional. O que nos deixa novamente sensibilizados para a necessidade 
de novos estudos em Portugal.  
Com a oferta existente hoje em dia com os canais de televisão a cabo, existe também cada vez 
maior consumo, tanto nos jovens como em adultos, que passam também a “conviver” em família a 
frente do grande écran. Assim, uma grande parte dos momentos de lazer em família são passadas a 
usufruir deste tipo de meio de comunicação, por exemplo: a ver filmes e/ou novelas com os filhos, 
jantar a ver o telejornal, tomar pequeno almoço com os desenhos animados, etc., o que faz com 
que, cada vez mais, as crianças estejam a consumir horas e horas de entretenimento através da 
televisão.   
Nos Estados Unidos, uma pesquisa realizada pela National Kaiser Family Foundation em 1999, 
verificou que as crianças com idades compreendidas entre os 8 e 18 anos têm um consumo médio 
de meios de comunicação de 6 horas e 21 minutos (Ray & Jat, 2010), Hoje, o mesmo estudo com 
dados mais recentes de 2010, reporta para um consumo médio dos diferentes meios de 
comunicação de 10:45 horas diárias, tal como no estudo anterior, os sujeitos foram selecionados 
dos 8 aos 18 anos numa amostra de 2002 sujeitos (Rideout, Foehr & Roberts, 2010). Em Portugal, 
um estudo realizado em 1992, revelou que o tempo gasto em média no visionamento televisivo, por 
crianças do 1º ao 3º ciclo era de 2 horas durante a semana e 3,5 horas no fim de semana, não 
contemplando a utilização de outros meios de comunicação (Monteiro, 1999 citado em Mendes & 
Fernandes, 2003). Um dos objectivos do presente estudo é a analise destes dados para uma melhor 
compreensão do seu impacto na realidade portuguesa.  
Perguntamo-nos então: até que ponto uma criança, que construiu o seu carácter e personalidade 
influenciada directamente por conteúdos negativos expostos através dos meios de comunicação, 
poderá ter consequências a longo prazo? 
Estudos longitudinais encontram uma relação significativa entre a exposição a conteúdos violentos 
nos media durante a infância e adolescência  com o aumento da agressividade na idade adulta, 
mostrando que existe uma componente preditiva pois o consumo excessivo destes conteúdos pode 
aumentar os comportamentos agressivos a longo prazo (Huesmann, Moise, Podolski, & Eron, 
2003; Krahé & Möller, 2010; Anderson et al, 2008). No entanto, mais estudos são necessários para 
percebermos as consequências efectivas a longo prazo. 
Uma das grandes preocupações é de educar as crianças em ambientes saudáveis com boas 
condições económicas e sociais, para que possam tornar-se adultos responsáveis na construção de 
um mundo melhor. Ao analisarmos as tendências actuais é preocupante, a influência cada vez 
maior dos meios de comunicação na educação de crianças e jovens onde o poder paternal exerce 
um papel primordial pela falta de controlo não só da qualidade dos programas, mas também ao 




Ao fazermos uma análise dos jogos mais vendidos em Portugal no ano de 2009, nos deparamos 
com uma lista que permite verificar que 60% dos jogos nela contidos apresentam conteúdos 
violentos. Dentre os jogos ali presentes se destaca Resident Evil, um jogo de extrema violência que 
inclusive contém avisos aos consumidores ao seu teor agressivo e sangrento. No entanto, entre os 
cinco primeiros jogos mais vendidos, apenas um deles é considerado violento, sendo os outros de 
teor educativo ou desportivo. No topo da tabela (Figura 2), está o Wii Fit Plus um jogo interactivo 
que favorece e incentiva a prática desportiva. Nos Estados Unidos, na lista dos 10 mais vendidos, 
50% dos jogos apresentam conteúdos violentos, e contrariamente ao ocorrido no caso português, 
três dos cinco primeiros jogos apresentam grande teor de violência.  
 
Fig. 2 – Lista dos jogos mais vendidos em Portugal e nos EUA. 
Lista dos jogos mais vendidos 
Em Portugal - 2009 Nos Estados Unidos - 2010 
1. Wii Fit Plus 1. New Super Mario Bros. Wii  
2. Wii Play w/remote 2. Call Of Duty: Modern Warfare 2 
3. Pokemon Platinium Version 3. Final Fantasy XIII 
4. Call Of Duty: Modern Warfare 2 4. Battlefield: Bad Company 2 
5. New Super Mario Bros. Wii  5. Wii Fit Plus 
6. Killzone 2 6. God Of War III 
7. Call Of Duty: World at war 7. Pokemon SoulSilver/HeartGold  
8. Resident Evil 8. Wii Sports Resort 
9. Halo Wars 9. Mass Effect 2 
10. Street Fighter 10. Pokemon HeartGold Version 
Fig. 2 - Fonte das vendas portuguesas - Jogos Online Portugal 
(http://www.jogosonlinept.com/jogos-mais-vendidos-de-2009/); Fonte das vendas 
americanas – CNBC (http://www.cnbc.com/id/37616179?slide=1) – acessado no dia 05 de 
Fevereiro de 2011. 
 
Vários estudos têm sido realizados para analisar os efeitos que a utilização dos video games possam 
exercer nos consumidores, principalmente nos jovens. Muitos estudos encontram uma relação entre 
o consumo deste tipo de media com o aumento da agressividade, o que pode ter consequências a 
longo prazo (Krahé & Möller, 2010; Carnagey et al, 2007; Huesman et al, 2003; Anderson et al, 
2008).  
Num estudo longitudinal entre jovens japoneses e americanos realizado por pesquisadores dos dois 
países, foi confirmado que a utilização de jogos violentos leva a um aumento da agressão física 
alguns meses depois, relativamente a aqueles que não jogavam jogos de conteúdos violentos, tais 
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aumentos nos comportamentos agressivos foi verificado tanto em jovens japoneses como em 
jovens americanos (Andreson et al, 2008).  
Resultado de 35 estudos, correlacionais e experimentais, foram revistos numa meta-análise por 
Andreson & Bushman (2001) onde concluíram que a exposição a jogos com muitos conteúdos 
violentos leva a um aumento da agressividade, bem como reduz o ganho de comportamentos pró-
sociais. Esses dados são iguais para rapazes e raparigas, crianças e adultos, e os dois tipos de 
estudos (experimentais e correlacionais) têm resultados similares no que diz respeito a essas 
variáveis. 
Grossman, psicólogo reformado do exército americano, afirma que os video games foram e são 
usados pelo exército americano como simuladores com o propósito de condicionar o treinamento 
de jovens recrutas para “matar sem pensar”. Em muitas entrevistas explicou que “video games dão 
às crianças e adolescentes a habilidade e a vontade para matar” (Brouder, 2007). 
Apesar dos vários estudos, realizados em vários países, demonstrarem os efeitos negativos da 
utilização dos jogos violentos, os governantes nada fazem e ainda nada fizeram para que a sua 
utilização fosse mais regrada ou moderada. A própria indústria que produz e cria este tipo de 
software são responsáveis por incutir e manipular a utilização destes jogos no mercado, não 
legitimando os resultados encontrados nos diversos estudos. Numa entrevista a CNN, Doug 
Lowenstein, presidente da Associação de Software Digital disse:  
“Eu penso que esse assunto tem sido demasiado sobre valorizado, 
muitas vezes por políticos ou outras pessoas, que honestamente, 
não compreendem totalmente esta indústria. Não existe 
absolutamente nenhuma evidência, nenhuma, que comprove que 
jogar jogos violentos pode levar a comportamentos agressivos” 
(citado em Andreson et al, 2008). 
 
Temos, no entanto, presente que estas companhias multibilionárias não querem nem precisam de 
tais comprovações mesmo que elas sejam evidentes. 
Apesar de muitos estudos terem demonstrado o lado negativo desses jogos que contém muita 
violência, temos o outro lado da moeda, pois jogos com actividades didácticas e pedagógicas podem 
tem um efeito benéfico. Jogos que tenham como tema, por exemplo, ajudar outros jogadores, pensar 
sobre problemas éticos, tomar decisões sobre como a comunidade deve gerir-se, são chamados de 
jogos de experiências cívicas. Um estudo em jovens dos 12 aos 17 anos mostrou que quando esses 
jovens passam mais tempo a jogar jogos que envolvem essas experiências cívicas, demonstraram ser 
mais política e civicamente correctos em assuntos do mundo real, do que aqueles jovens que não 
jogam esses jogos (Russel, Card & Susman, 2010). 
Em Portugal não encontramos nenhum estudo sobre a relação que os jogos violentos têm no 
comportamento agressivo, mas podemos presumir que a influência será a mesma e/ou similar aos 
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resultados encontrados em outros países. Neste estudo esperamos também contribuir para a melhor 
percepção desta realidade associada aos jovens portugueses. 
 
Internet 
O aparecimento do World Wide Web (www) foi um fenómeno da era das comunicações, que 
começou a entrar em nossas casas a partir da década de 90. Existem muitas preocupações 
relativamente a esse meio de comunicação, mas também esperanças relativamente a esse 
fenómeno. Os optimistas referem que a internet permite uma maior abertura para a formação de 
uma melhor sociedade no que diz respeito à saúde, segurança, educação, cultura, prazer, contactos 
sociais, carreiras, aumento da participação cívica dos cidadãos, e que ainda pode levar ao 
crescimento económico. Os menos optimistas acreditam que a internet pode levar-nos a um maior 
isolamento social, a uma utilização dependente desse meio de comunicação, além disso, é um facto, 
que muitas crianças e adultos podem entrar facilmente em contacto com material ofensivo ou 
mesmo com pessoas com as quais normalmente não entraríamos se as conhecêssemos 
pessoalmente. 
Através desse meio de comunicação, podemos estar em contacto com todos os outros diferentes 
meios de comunicação, pois podemos ver televisão através da internet, acessar e-books, revistas, 
jornais, vídeos de músicas, filmes, fazer downloads de todos os tipos de músicas, acessar rádios, 
jogar jogos de todos as qualidades, telefonar somente com áudio ou como vídeo call, sem que haja 
qualquer barreira para o fazer. Com a criação de sites sociais, como o Facebook, uma pessoa expõe 
toda a sua vida e entra em contacto com pessoas de todo o mundo, mantendo-se contactável 24 
horas do dia através da internet. Uma das maiores preocupações dos pais relativamente a esse meio 
de comunicação é a falta de controlo e os tipos de informação que seus filhos podem ter acesso, 
apesar de cada vez mais existirem programas de monitoramento. Contudo, e principalmente na 
realidade portuguesa, muitos pais nem sequer sabem acessar um website na internet, sendo assim, 
não terão competências para monitorarem, nem activarem programas que controlam à distância 
aquilo que os seus filhos estão a fazer através da internet. Num estudo realizado na Noruega (2000) 
sobre a utilização de conteúdos impróprios ou violentos na internet, os resultados mostraram que os 
rapazes entre os 12 aos 15 anos, tinham mais interesse em visitar websites com conteúdos 
violentos, pornografia e de conteúdos bizarros (e.g. sadismo, violência mórbida, mutilações, 
fotografias médicas, etc.) do que as raparigas, além disso, revelavam que os motivos pelo qual 
visitam esses tipos de conteúdos tinham a ver com os seguintes factores: eram muito acessíveis, 
existia uma oferta muito grande desses tipos de conteúdos, não era necessário pagar para entrar 
nesses sites e ainda poderiam acessar com anonimato. Foi ainda referido pelos sujeitos, que 
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acreditavam que seus pais não faziam ideia da existência desses tipos de sites (Bjornstad & 
Ellingsen, 2002, citado em Feilitzen 2009). 
Em Portugal, num estudo promovido pelo Lisbon Internet and Networks Institute (2010) utilizando 
1255 sujeitos, verificou que as actividades de entretenimento que assumiam maior preponderância 
entre os internautas masculinos são: a consulta de sites/jornais desportivos (utilizados por metade 
dos homens internautas, 49,5% e apenas um quinto das mulheres, 21%), a utilização de programas 
de partilha de ficheiros (utilizados por 27,2% dos homens e 14,3% das mulheres), os jogos online 
(utilizados por 43,6% dos homens e 32,7% das mulheres) e a consulta de sites de conteúdos para 
adultos (visitados por 23,7% dos homens e 15,4% das mulheres), com excepção da consulta de 
sites de teor religioso ou espiritual, onde a procura foi realizada mais pelas mulheres (13,2%) do 
que pelos homens, 11,1% (Taborda, 2010).   
Existem muitos estudos que analisam o tipo de consumo que os jovens fazem desse meio de 
comunicação, no entanto, poucos estudos correlacionam a sua utilização com o aumento das 
atitudes pró-violentas e com a redução da empatia, e é esse contributo que esperamos dar, 
relacionando a utilização da internet com estas duas variáveis. 
 
Modelos Teóricos de Aprendizagem Social 
O modelo teórico que talvez, mais tenha contribuído para fomentar a investigação entre a relação 
da exposição à violência nos media e o comportamento foi o a Teoria de Aprendigazem Social de 
Bandura (1977). A observação comportamental é uma fonte de aprendizado de competências 
sociais e motoras desde uma tenra idade (Bandura, 1977). Essa observação de modelos exteriores 
(pessoas, meio de comunicação, livros, etc.) acelera mais a aprendizagem do que se esse 
comportamento tivesse de ser executado pelo “aprendiz”. Também se evita receber consequências 
negativas. Os princípios básicos da sua teoria referem que a interação recíproca de factores 
internos, factores externos e o comportamentos do sujeito interagem uns com os outros 
influenciando-se mutuamente. 
A interação social molda o repertório comportamental das crianças, que aprendem primeiramente 
através dos modelos observacionais e esse poderoso mecanismo mantêm-se a longo prazo na 
aquisição de novos comportamentos sociais até a maturidade. Posteriormente, as aquisições de 
novos comportamentos começam a ser influenciada pelas suas crenças e atitudes, moldadas através 
da observação de comportamentos sociais (Guerra, Huesmann & Spindler, 2003, citado em 
Huesmann & Kirwil, 2007). 
Outro importante factor da teoria de Bandura é que a aprendizagem feita através da imitação será 
tanto maior quanto maior for à atractividade do modelo e quando mais haja uma legitimação do seu 
comportamento (Krahé & Moller, 2010). Esses dois componentes, o da atractividade e legitimação 
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de comportamentos violentos, estão presentes na maioria dos personagens de entretenimento 
(Rambo, Rocky, Terminator, Homem aranha, personagens de desenhos animados variados, entre 
outros), tendo sido construído a volta destes personagens uma ideia glamorosa, apresentando uma 
história de injustiça social para com a personagem, legitimando a sua sede de vingança através de 
actos violentos e agressivos. Assim, na percepção dos jovens, esses comportamentos perpetrados 
por uma figura atractiva ou modelo são considerados como aceitáveis e normativos.  
 
Dessensibilização, empatia e atitudes pró-violentas 
O efeito da dessensibilização é um efeito extremamente preocupante, visto que a exposição à 
violência nos media provoca uma reacção de habituação (mais do que a imitação ou observação 
proposta por Bandura) além de também estar relacionada com a redução da empatia. (Brodeur, 
2007). 
O conceito de dessensibilização ou dessensibilização sistemática é baseado no conceito de 
habituação, uma técnica utilizada para extinguir um comportamento através da redução ou 
eliminação de respostas cognitivas, emocionais e comportamentais a um estímulo. A 
dessensibilização para a violência é vista quando uma reação emocional é “anestesiada” a eventos 
que tipicamente induzem fortes respostas emocionais (Funk et al. 2004).  Essta técnica de 
dessensibilização foi explorada no exército americano através utilização de diferentes jogos para 
simulação e treino de missões. (Grossman & DeGaetano, 1999, citado em Carnagey et al., 2006). 
Assim, uma clara definição da dessensibilização é a redução da resposta emocional relacionada com 
a reactividade psicológica da violência em contexto real de vida (Carnagey, Anderson & Bushman, 
2006) 
Outra consequência negativa da dessensibilização, estudada por Bushman & Anderson (2009) é a 
redução de comportamentos solícitos, ou seja, em oferecer ajuda a pessoas que estão em 
necessidade. Num estudo experimental realizados por Carnagey et al. (2006), foi verificado que os 
participantes que tinham jogado um jogo violento durante 20 minutos demoravam mais tempo a 
oferecer ajuda a pessoas que estivessem feridas, além de percepcionarem a situação vivenciada por 
essas pessoas como menos sérias do que os participantes que foram expostos a jogos não violentos. 
O mesmo efeito foi encontrado na visualização de filmes com conteúdos violentos.   
A existência de uma real influência da dessensibilização com a redução da empatia foi explicada por 
Latané & Darley (1968). O modelo do efeito da exposição a conteúdos violentos nos media, nos 
mostra que existem três factores a serem levados em consideração antes de a pessoa decidir ajudar 
alguém (Figura 3): (1) é necessário que o indivíduo esteja atento ao incidente violento, ou seja, que 
repare que existe um incidente violento. No entanto, a dessensibilização leva a uma redução da 
atenção e estes eventos; (2) é necessário reconhecer o incidente como uma emergência, ou seja, 
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como um evento significativo. A dessensibilização leva o indivíduo a reduzir a percepção do grau de 
severidade, consequentemente ignorando uma situação de emergência e (3) é necessário que o 
indivíduo sinta uma responsabilidade pessoal para ajudar. A dessensibilização leva a uma redução de 
empatia/simpatia pela vítima, aumentando a crença de que a violência é normativa, e a redução 
dessas atitudes negativas faz com que haja uma diminuição do sentimento de responsabilidade 
individual e pessoal (Bushman & Anderson, 2009). 
 
Fig. 3 – Modelo do efeito da exposição à violência nos media de Latané e Darley, 1968 
(adaptado por Carnagey Anderson & Bushman, 2006) 
 
 
De acordo com Eisenberg (2009) a empatia se traduz pela resposta afectiva baseada na apreensão 
ou compreensão do estado ou condição emocional dos outros, que é idêntico ou muito similar ao 
estado ou condição emocional que a outra pessoa esta a sentir ou que seria espectável sentir 
(Sallquista, Eisenberg, Spinrad, Egguma & Gaertner, 2009). Podemos constatar então, através do 
Modelo atrás referido, que essa capacidade em compreender o estado emocional do outro sofre 
influências muito negativas com a exposição à conteúdos violentos, acarretando um efeito de 
dessensibilização, além de também aumentar a crença de que a violência é algo comum e normal 
na sociedade em que vivemos. De acordo com a abordagem cognitivista social, as atitudes 
funcionam com guias que orientam as diferenças individuais, em termos sociais, no processamento 
de informação. Por exemplo, crenças de que a violência é um meio para atingir resultados 
desejados podem levar um indivíduo a focar-se nos aspectos agressivos de estímulos sociais ou 
antecipar resultados positivos para comportamentos violentos (Dodge, 1993, citado em Hassan et 
al., 2009). Muitos jovens mantêm comportamentos violentos justamente porque acreditam 
conseguir melhores resultados ou mesmo para se sentirem mais respeitados perante seus pares, 
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mantendo uma atitude e um comportamento agressivo face aos outros. A formação das atitudes 
face a violência é provavelmente influenciada por diversos factores, incluindo a frequência relativa 
a exposição da violência em contexto real e nos meios de comunicação, as atitudes dos pares e 
parentes, entre outros (Vernberg, Jacobs & Hershberger, 1999). Nesse estudo analisaremos se o 
aumento das atitudes de pró-violência é influenciado pelo consumo de conteúdos violentos nos 
meios de comunicação através da percepção individual do sujeito bem como se a empatia também 
esta a ser influenciada nesse processo, sendo possível inferir que o sujeito esta dessensibilizado 
quanto maior forem as suas atitudes pró-violentas e menor for a sua capacidade empática. 
 
O controlo e educação parental 
É sabido que os pais podem exercer efeitos permanentes nos seus filhos. Além disso, é assumido que 
a mediação parental é um meio eficaz na redução dos perigosos efeitos da exposição da violência nos 
meios de comunicação. A participação parental, tais como: acompanhar os filhos durante a utilização 
dos meios de comunicação, discutir com os filhos os conteúdos que visualizam e ainda monitorizar 
as escolhas dos jovens relativamente a esses conteúdos, mostram ser eficazes na mediação dos 
efeitos da exposição da violência nos meios de comunicação (Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 
2004). Um estudo realizado na Malásia (2009) relacionando os efeitos da utilização de filmes 
violentos, demonstrou que a mediação parental, especialmente uma mediação “activa”, como por 
exemplo, a discussão dos conteúdos dos filmes com seus filhos, reduz a influência negativa dos 
efeitos desse meio de comunicação (Hassan et al., 2009). Outros dados importantes, como o controlo 
e imposição de limites e regras na utilização da televisão, demonstraram ser eficazes na redução do 
tempo em assistir televisão por parte dos jovens (Truglio, Murphy, Oppenheimer, Huston, & Wright, 
1996 citado em Gentile et al., 2009).  
Verifica-se então que este controlo tem uma importante influência no ganho ou perda de 
determinados comportamentos. No presente estudo e devido à importância em conhecer as 
tendências do controlo parental, analisamos quais as preocupações dos pais relativamente ao 
consumo dos meios de comunicação dos seus filhos, por forma a identificarmos lacunas na mediação 
parental e intervir na formulação de novas didácticas.       
            
3 - Metodologia 
 
Os resultados das diversas investigações têm sido consistentes enquanto a tipologia do estudo 
(experimental, correlacional e longitudinal) e aos tipos de meios de comunicação estudados 
(Televisão, Filmes e Jogos), encontrando uma relação significativa entre a exposição da violência 
nos meios de comunicação e o comportamento agressivo.  
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Uma única exposição a conteúdos violentos pode aumentar a agressividade a longo prazo, devido a 
vários factores, entre os quais: aumento dos pensamentos e crenças agressivas (favorecendo a 
percepção de que uma pequena provocação ou comentários ambíguos tendem a ser percepcionados 
como hostis); aumentos das emoções agressivas; aumento generalizado da excitação (e.g., 
batimentos cardíacos) e o aprendizado, através da observação, de novas formas de comportamentos 
agressivos. Uma exposição prolongada pode desencadear maior agressividade a longo prazo, o que 
se traduz nos seguintes efeitos: criação de atitudes, crenças e expectativas de que é melhor recorrer 
a comportamentos agressivos para solução de problemas interpessoais (ou seja, os jovens acreditam 
que a agressividade é normal, apropriada e onde têm maiores êxitos para resolverem os seus 
problemas); ganho de esquemas cognitivos agressivos que visam explicar como o mundo social 
funciona; diminuição de respostas cognitivas sem recurso a comportamentos violentos, tornando-se 
mais difícil pensar em soluções não violentas e a dessensibilização (Anderson, 2010).      
Visto essa influência dos meios de comunicação ser aceite pela comunidade científica como uma 
relação de causa e efeito, importa saber então se existem diferenças na influência que os diversos 
tipos de meios de comunicação exercem no comportamento e, caso isso se verifique, quais os 
efeitos mais perversos no ganho de comportamentos agressivos para que se possa minorar a sua 
utilização. Essa resposta ainda é muito inconclusiva nos últimos estudos realizados, uma vez que 
parte dos mesmos aponta para que os efeitos da exposição a consumos violentos através de jogos e 
da televisão sejam os mesmos e outros estudos, mais recentes, apontam para uma diferenciação 
entre os jogos e a TV/Filmes, afirmando que os jogos violentos têm consequências mais graves no 
comportamento violento do que a visualização de conteúdos violentos através da TV/Filmes. 
Contudo, mais estudos são necessários nessa área sendo também importante analisar os efeitos da 
utilização da internet, onde quase não são referenciadas correlações entre os tipos de websites mais 
consumidos com as influências comportamentais.   
Outra limitação nos estudos dessa natureza tem a ver com a avaliação dos conteúdos violentos a 
que os sujeitos estão expostos, poucos estudos analisam o consumo de conteúdos violentos pela 
perspectiva do sujeito, ou seja, perceberem se os conteúdos que estão a consumir nos meios de 
comunicação são ou não considerados violentos para si próprios e, em caso afirmativo com que 
frequência assistem-no. Neste segmento, tentamos responder a essa questão de forma a apreender 
as tendências comportamentais nos sujeitos em relação a essas variáveis. Para isso diferenciamos 
os consumos de conteúdos violentos entre TV, Jogos e Internet, analisando se existe ou não um 
efeito mais pervasivo de um ou outro meio de comunicação, bem como tentamos partir da 
percepção individual dos sujeitos, que avaliaram pela sua perspectiva individual, se esses 
conteúdos são ou não violentos. Visto Portugal não dispor de muitos estudos comparativos no que 
diz respeito aos hábitos de consumo, nos propomos também actualizar os dados referentes aos 
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consumos dos diferentes meios de comunicação, relativamente a zona centro do país, bem como 
analisar a facilidade que têm no acesso a esses mesmo meios. 
 
Tipo de estudo e objectivos 
Uma das preocupações da presente dissertação foi à identificação e o estudo de relações entre 
variáveis que foram previamente selecionadas. Devido a essa necessidade este estudo é 
correlacional e irá analisar a influência do consumo de conteúdos violentos de diferentes meios de 
comunicação (TV, Jogos e internet) com a atitude de pró-violência e com a empatia, verificando a 
existência do efeito da dessensibilização.  
O objectivo do presente estudo foi analisar as seguintes questões: 
1. Identificar os hábitos de consumo dos jovens portugueses em relação aos diferentes meios 
de comunicação bem como verificar a disponibilidade de acesso que têm destes mesmos 
meios (TV, Telemóvel, Internet, Vídeo Games e impressa escrita); 
2. Analisar de forma descritiva a componente educativa dos pais no que diz respeito ao 
controlo e educação parental da utilização desses meios de comunicação; 
3. Relacionar a exposição de conteúdos violentos nos diferentes meios de comunicação (TV, 
Internet e Vídeo Games), com um aumento de uma atitude de pró-violência, reflectindo 
numa maior aceitação e normalização de comportamentos agressivos e violentos. 
4. Relacionar a utilização de conteúdos violentos nos diferentes meios de comunicação (TV, 
Internet e Vídeo Games), com redução da empatia, reflectindo numa diminuição da 
resposta empática em situações da vida real, podendo acarretar no efeito da 
dessensibilização 
 
Esperamos confirmar a hipótese colocada anteriormente de que uma exposição prolongada à 
conteúdos violentos nos diversos meios de comunicação está associada ao efeito de 
dessensibilização, que se reflecte numa redução da empatia e num aumento das atitudes pró-
violentas, levando a consideração de que há uma normalização e uma maior aceitação na 
demonstração de comportamentos agressivos e violentos na resolução dos problemas em situações 
reais e uma menor compreensão dos estados emocionais do outro por haver uma menor capacidade 









A amostra total foi de 745 alunos, seleccionados de escolas públicas e privadas da zona centro do 
país (54%; n= 402 raparigas e 46%; n=343 rapazes, com idades compreendidas entre os 10 e 18 
anos - média da amostra de 13,22 anos), do 5º ao 12º ano de escolaridade.   
 
Instrumentos de avaliação 
As Escalas de Empatia e de Atitude Face a Violência - versão para crianças, utilizados neste 
estudo, foram devidamente autorizados pelos seus autores.  
 
– Questionário de hábitos de consumo dos meios de comunicação 
Além da informação demográfica básica (sexo, idade, ano de escolaridade, número de irmãos, 
profissão dos pais), este questionário foi dividido em seis partes; I parte - recolhe informações 
acerca do acesso que os jovens têm aos diversos meios de comunicação (televisão, jogos, internet, 
telemóvel, e imprensa escrita) dentro e fora de casa; II parte – recolha de informações sobre os 
hábitos televisivos (tempo gasto por semana e fim de semana, numa escala de horas, tipo de 
controlo parental dividido em quatro questões, como por exemplo: “os teus pais controlam o tempo 
que passas a ver televisão”, “os teus pais conversam sobre o que vês na televisão), suas 
preferências (qual o programa/personagem favorito) e caracterização dos conteúdos violentos que 
viam através de perguntas como: “Neste programa costuma acontecer: Lutas (dar murros, pontapés 
ou empurrar alguém, etc. as respostas variam entre “nunca”, “algumas vezes” e “muitas vezes”); III 
parte – recolhe informações sobre a utilização da Internet, onde são postas as mesmas questões da 
2ª parte; IV parte – recolhe informações sobre utilização do telemóvel (tempo de utilização, 
controlo parental e com que finalidade utilizam o telemóvel, e.g. fazer chamadas, jogar, tirar fotos, 
etc.); V parte – recolhe informações sobre a utilização de jogos violentos, onde se colocam as 
mesmas questões da 2ª parte, bem como possibilita a identificação dos jogos de preferência e o 
número de horas que passam a jogar de acordo com uma tabela onde apresentamos os jogos mais 
vendidos no ano de 2009; VI parte – Recolhe informações sobre a imprensa escrita onde são 
inquiridas as mesmas questões da 2ª parte. Deste questionário principal foram retiradas as questões 
relativas a percepção da violência consumida pelos jovens, de onde surgiu a Escala de Consumo de 
Conteúdos Violentos - ECCV (num total de 28 itens). As propriedades psicométricas foram 
testadas através do Alpha de Cronbach, que para os 118 itens do Questionário total de Hábitos α = 
0.87. Na Escala de Exposição à Conteúdos Violentos – EECV, as propriedade psicométricas foram 
divididas em duas partes; numa primeira parte as questões eram relativas aos comportamentos que 
os sujeitos consideravam violentos e uma segunda parte foi relativa a frequência do consumo de 
conteúdos violentos. O resultado psicométrico da 1ª parte α = 0.86 e da 2ª parte α = 0.92. Na Escala 
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de Consumo de Conteúdos Violentos - EECV, foi necessário subdividir em 3 partes: 1ª parte avalia 
o consumo de conteúdos violentos através da televisão, que para os 11 itens α = 0.92, 2ª parte 
avalia o consumo de conteúdos violentos através da internet, que para os 6 itens α = 0.90, e na 3ª 
parte avalia o consumo de conteúdos violentos através dos jogos, que para os 11 itens α = 0.884.  
 
– Escala de empatia – (Zoll & Enz, in prep.) 
A Escala de empatia é um instrumento com 29 itens de auto-relato que foi desenvolvido para 
avaliar conjuntamente a empatia cognitiva da empatia afectiva. Sendo a primeira traduzida pela 
capacidade de fazer uma inferência com precisão sobre os pensamentos de outra pessoa assumindo 
assim a perspectiva do outro enquanto que a empatia afectiva diz respeito a exprimir um interesse 
genuíno de preocupação com o bem estar do outro, refletindo uma tendência em simpatizar com o 
outro. Os itens da escala incluíam, por exemplo, as seguintes frases: “Sinto pena das pessoas que 
são vítimas de discriminação ou chacota”; “Tento entender melhor os meus/minhas amigos(as), 
tentando ver as coisas pela maneira deles”, etc.. Nessa escala os jovens são instruídos a ler cada 
item e escolher uma das cinco opções de resposta, numa escala de Likert, que reflecte a sua 
concordância ou não com cada afirmação (1 = discordo totalmente, 2 = discordo, = 3 não concordo 
nem discordo, 4 = concordo e 5 = concordo totalmente). Não tivemos acesso aos dados 
psicométricos do autor, por isso analisamos as propriedades psicométricas através do Alpha de 
Cronbach sem comparação com os dados originais. Ao analisarmos a validade da escala 
subdividimos as escalas de empatia afectiva e empatia cognitiva, onde encontramos o α = 0.83 
(para os 10 itens na empatia afectiva) e α = 0.87 (para os 18 itens da empatia cognitiva). 
Verificamos que na escala total os dados psicométricos nos revelam um α = 0.92 para os 28 itens (o 
1º item serve como exemplo). 
 
– Escala de atitude face a violência, versão para criança – EAFV-C – (Funk, Elliott, Bechtold, 
Pasold & Tsavoussis, 2003) 
Na escala de atitudes face a violência - versão para criança (EAFV-C), é uma medida com 15 
itens de auto-relato que foi originalmente desenvolvido para avaliar um determinado programa de 
prevenção da violência pela autora original. Os itens da escala incluíam, por exemplo, as seguintes 
frases: “Se uma pessoa te bater, deves bater nela também”, “ As pessoas que usam a violência são 
respeitadas”, etc. Na escala, as crianças são instruídas a ler cada item e escolher uma das 
cinco opções de resposta, numa escala de Likert, que reflecte a sua concordância ou não com cada  
afirmação (1 = discordo totalmente, 2 = discordo, = 3 não concordo nem discordo, 4 = concordo e 5 
= concordo totalmente). A soma total é calculada de acordo a duas soluções factoriais: (a) 
Violência Reactiva – usada em resposta a ameaças percebidas ou reais e (B) Violência cultural – 
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identificação pervasiva a violência como actividade aceitável e valorizada. A EAFV-
C demonstra propriedades psicométricas aceitáveis para escala total (alpha de Cronbach = 0,84), 
bem como para a Violência Reativa (alpha de Cronbach = 0,79) e Cultura da Violência (alpha de 
Cronbach = 0,79). Na nossa análise das propriedades psicométricas é de salientar que encontramos 
os mesmos valores da autora para a escala total, sendo o nosso α = 0.84, mas visto não termos os 




Foi realizado um pedido de autorização para a realização desses inquéritos nas escolas, sendo o 
mesmo autorizado pela Direcção Geral de Inovação e de Desenvolvimento Curricular (DGIDC) e 
submetido a analise dos conselhos pedagógicos de cada uma das escolas seleccionadas. Os 
participantes responderam os questionários em grupos de aproximadamente 15 – 25 estudantes, 
realizados na sua escola durante um tempo designado pelo Director do Conselho Pedagógico. Os 
testes foram aplicados pelos directores de turma, tendo sido previamente fornecido informações 
sobre o preenchimento. 
 
4 - Resultados 
  
Hábitos e acessos aos meios de comunicação 
Os resultados descritos na Tabela 1 (anexo) apresentam os números médios de horas que os jovens 
passam a utilizar determinado meio de comunicação. Essa análise foi realizada com base nos 
consumos durante a semana e durante o fim de semana e dividido de acordo com o sexo da 
amostra. Avaliamos também a média total de horas por tipo de meio de comunicação. Verificamos 
a preferência dos rapazes pelo consumo dos jogos (3,77 durante a semana e 4,9 durante o fim de 
semana para os rapazes/ 2,43 durante a semana e 3.07 durante o fim de semana para as raparigas), 
utilização da internet aos fins de semana (5,15 para os rapazes e 2,2 para as raparigas) e uma 
preferência das raparigas pela utilização do telemóvel (5,89 durante a semana e 6,14 durante o fim 
de semana para as raparigas/ 4,6 durante a semana e fim de semana para os rapazes). 
Relativamente aos outros meios de comunicação, o consumo entre rapazes e raparigas é similar, 
verificamos que a média por dia durante a semana do consumo televisivo é de 4:30 horas e aos fins 
de semana de pouco mais de 6 horas. No que diz respeito às preferências pelo consumo da televisão 
(Tabela 2 – anexo), os jovens demonstram que as séries televisivas são aquelas que assistem mais, 
dos 745 sujeitos 467 (62,7%) referem que assistem muitas vezes, 58,3 % (434 sujeitos dos 745) 
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referem que assistem muitas vezes filmes. Já os documentários, desenhos animados e os programas 
de concursos na televisão são os menos visualizados pelos jovens.  
Na utilização da internet às preferências são as redes sociais onde 59,6% do total da amostra 
referem que visitam muitas vezes. Além disso, 58,7% do total da amostra referem que vêm vídeos 
muitas vezes, 53,3% do total da amostra referem que conversam muitas vezes através da internet, 
40,4% do total da amostra referem que utilizam muitas vezes para fazerem trabalhos escolares 
(Tabela 3 – anexo).  
Em relação à utilização dos jogos, verificamos que o meio preferencial são os computadores, 
51,3% do total da amostra joga no computador muitas vezes, 31% do total da amostra jogam 
muitas vezes através da Playstation, 8,2% do total da amostra joga muitas vezes através do Wii e 
3,9% do total da amostra joga com a Xbox (Tabela 4 - anexo). Já relativamente à preferência de 
tipos de jogos de acordo à tabela do Ranking de 2009, verifica-se que a maioria dos jovens não 
joga os jogos listados na tabela, contudo verifica-se uma distribuição equitativa entre jogar jogos 
não violentos e jogos violentos, não havendo nenhuma tendência marcada em relação a esses 
resultados (Tabela 5 - anexo).  
Ao analisarmos a finalidade da utilização dos telemóveis, os resultados demonstram que a 
preferência dos jovens é utilizar o telemóvel para escrever mensagens, 68,1 % (507 sujeitos dos 
745) referem que utilizam muitas vezes o telemóvel para esse fim. Em relação aos outros dados 
verifica-se que 56,6% (422 sujeitos dos 745) utilizam muitas vezes para fazerem chamadas, 35,6% 
(265 sujeitos dos 745) utilizam muitas vezes para tirar fotografias, 15,8% (118 sujeitos dos 745) 
utilizam muitas vezes o telemóvel para jogar e 10,1% (75 dos 745 sujeitos) utilizam o telemóvel 
muitas vezes para aceder à internet.  
A imprensa escrita é aquele que menos parece interessar os jovens, ao analisarmos as suas 
preferências, verificamos que o meio preferencial é a utilização dos livros, 34,1% do total da 
amostra revelam que lêem muitas vezes, 34% do total da amostra revelam que lêem revistas muitas 
vezes, 29.8% do total da amostra utilizam para leitura de manuais escolares e 15,7% do total da 
amostra utilizam na leitura de jornais. 
No que diz respeito à disponibilidade de acessos aos diferentes meios de comunicação (Tabela 6 - 
anexo), os resultados aos quais daremos maior ênfase são os acessos aos meios de comunicação no 
quarto, onde conseguem manter uma maior privacidade e consequentemente menor controlo 
parental. Dos resultados que obtivemos, verificamos que 60,9% do total da amostra (soma das 
percentagens referente ao PC no quarto) têm computador no seu quarto (resultados que 
demonstram que muitos têm computadores portáteis) e 57% do total da amostra têm conexão com a 
internet (soma das percentagens referentes à internet no quarto). Verificamos ainda que 29,8 % do 
total da amostra têm televisão no quarto (soma das percentagens referentes à televisão no quarto) e 
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35,8% do total da amostra já têm Playstation no seu quarto (soma das percentagens referentes a 
Playstation no quarto).  
 
Controlo e Educação Parental 
Nesse estudo os sujeitos deveriam responder a questões acerca da participação parental que tinham 
durante a utilização dos diferentes meios de comunicação. Os resultados estão discriminados na 
Tabela 7 (anexo). Os resultados demonstram que as maiores preocupações dos pais estão 
concentradas na utilização da internet e no que diz respeito ao controlo de tempo (56,9% controlam 
o tempo que seus filhos passam na internet), relativamente ao controlo dos conteúdos, há uma 
maior preocupação tanto no controlo da TV como da internet (44,4% dos pais estão mais alerta aos 
conteúdos televisivos e 43,9% dos pais mais alerta aos conteúdos visitados na internet).  
Verificamos também, que maioritariamente os pais acompanham os filhos na visualização da 
televisão (82,3%), em comparação aos outros meios de comunicação (Internet, Jogos e Leitura). 
Este resultado deve-se ao facto de que muitas famílias utilizam a televisão como entretenimento 
familiar, além da televisão acompanhar a dinâmica do quotidiano de uma família. Ao nível do 
acompanhamento dos pais na utilização da internet, apenas 25% dos pais acompanham os filhos a 
navegarem pela internet, bem como existe pouco acompanhamento em relação aos jogos, apesar de 
controlarem o tempo em 43,1% dos casos, o controlo dos conteúdos não acompanha essa tendência 
(36,5% controlam os conteúdos dos jogos). Ao verificarmos os resultados da variável “conversar e 
discutir com os filhos sobre os conteúdos visualizados”, 53,6% dos pais conversam com seus filhos 
sobre os conteúdos visualizados na internet, 48,5 sobre os conteúdos televisivos, 35,6% sobre os 
conteúdos relativos à imprensa escrita e 27,2 % relativamente aos conteúdos dos jogos. Os 
resultados relativos à imprensa escrita são aqueles nos quais se denota um menor controlo parental. 
 
Exposição à violência, empatia e atitude face a violência 
Ao analisarmos as médias e os desvios-padrão através do T-Test entre as variáveis da escala de 
exposição à conteúdos violentos (EECV) com a escala de empatia e a escala de atitudes face a 
violência (EAFV-C), verificamos os seguintes resultados: para a escala de empatia t(743) = - 10.6, 
p < 0.05; para a EAFV t(743) = - 6.345, p < 0.05 e EECV t(743) = -3.33, p < 0.05. O que traduz-
se em resultados significativos na analise das médias obtidas em cada uma das escalas. Os 
resultados obtidos na Tabela 8 são referentes às médias e desvios-padrão para as variáveis de 
exposição à violência nas três escalas. Na escala de exposição à conteúdos violentos (EECV) 
quanto maior o valor obtido, maior a percepção individual de consumo de conteúdos violentos, na 
escala de empatia, quanto maior o valor obtido na escala, mais o sujeito esta dotado de 
20 
 
competências empáticas para com os outros e na escala de atitude face a violência, quanto maior o 
resultado da escala, maior o ganhos de atitudes pró-violentas. 
 
Tabela 8  - Médias e desvio-padrão para as variáveis de exposição a violência, EECV, Empatia e EAFV  
 Total (N = 745)  Rapazes (n = 343)  Raparigas (n = 402) 
 M S.D.  M S.D.  M S.D. 
EECVa 39.89 12.83   44.92 13.58   35.6 10.40 
Empatiab 102.9 18.15  97.9 19.68  107.18 15.54 
EAFV
c 
36.86 10.9   39.6 12.32   34.53 8.88 
a possible range 0 – 168 /b possible range 0 – 140/ c possible range 0 – 75  
 
Os resultados das inter-correlações entre as escalas de empatia e atitudes face a violência estão 
expostas na Tabela 9. Para analisar a correlação entre o consumo de conteúdos considerados 
violentos pelos jovens em comparação com a redução da empatia utilizamos o questionário total 
dos consumos de conteúdos violentos e comparamos com o questionário de empatia de onde 
obtivemos a seguinte correlação: rs = - 0.188, p < 0.01. Já no que diz respeito às diferenças no 
efeito produzido na redução da empatia com a utilização dos diferentes meios de comunicação, 
verificamos os seguintes resultados; Net rs = - 0.195, p < 0.01; Jogos r = - 0.189, p < 0.01 e TV rs 
= - 0.104, p < 0.01. 
Tabela 9 - Correlações entre as váriáveis, EECV, empatia e AFV 
  Empatia EAFV Internet Televisão Jogos 
EECV -.188** .319** .663** .821** .768** 
Empatia  -.204** -.195** -.104** -.189** 
EAFV   .282** .230** .299** 
Internet    .435** .458** 
Televisão         .379** 
**P < 0.01         
 
Os resultados das correlações entre o consumo de conteúdos violentos em comparação com o 
aumento das atitudes pró-violentas nos jovens, verificamos a seguinte correlação: rs = 0.319, p < 
0.01. Já no que diz respeito às diferenças de efeitos produzidos no aumento das atitudes pró-
violentas, consoante a utilização dos diferentes meios de comunicação, verificamos os seguintes 








5 - Discussão e Conclusão 
 
Hábitos de consumo e acessos aos meios de comunicação 
Vários estudos debruçam-se sobre o tempo que os jovens despendem na utilização dos diferentes 
meios de comunicação. Quando falamos em diferentes meios de comunicação estamos a falar da 
televisão, jogos, computadores, internet, rádio/cd (mp3, telemóveis que tem essa função, Ipod, etc), 
imprensa escrita, telemóveis (muitos já têm ligação à internet), etc. E se ao falarmos que 
presentemente os jovens estão em constante contacto com esses meios de comunicação, isso quer 
dizer que durante o dia podem estar sempre contactáveis ou em sobreposição na utilização desses 
meios de comunicação (e.g: utilizar a net para conversar com amigos ao mesmo tempo em que 
ouvem música). Num estudo da National Family Foundation - EUA, (2010), mostrou que a média 
do consumo diário aos diversos meios de comunicação foi de 10:45 horas, o que dá cerca de 73:15 
horas semanais para a utilização dos diferentes meios de comunicação (Rideout, Foehr & Roberts, 
2010). Verificamos uma grande semelhança do consumo aos meios de comunicação entre os jovens 
portugueses com os jovens americanos, onde encontramos uma média de 87:05 horas por semana 
(utilizamos para essa comparação somente a utilização da TV, Net e jogos). Apesar de no estudo 
americano não serem feitas distinções entre a utilização durante a semana e durante o fim de 
semana, a comparação é relativa a uma média semanal.  
Ao analisarmos os dados encontrados referente ao consumo televisivo, verificamos que esse 
consumo aumentou bastante desde os últimos dados obtidos pelo estudo português (1992) onde 
revelou que o tempo gasto no consumo televisivo era de 2 horas/dia durante a semana e 3:30 horas/ 
dia durante o fim de semana (não contemplando o consumo de outros meios de comunicação), 
verificamos que esses dados estão defasados, sendo o consumo televisivo médio de 4:30 horas/dia 
durante a semana e de 6 horas/dia durante o fim de semana, o que corresponde a um aumento de 
225% e 171%, respectivamente, sem considerar o consumo dos outros meios de comunicação, no 
qual não temos dados comparativos em Portugal. Ao compararmos esses resultados com os dados 
recolhido no estudo americano de Rideout (2010), verificamos que as médias encontradas são 
similares nos dois países. Os jovens americanos apresentam um consumo médio diário de 4:29 
horas/dia, não fazendo diferenciação entre a semana e os fins de semana, relativamente a diferença 
por género, verificou-se que os rapazes demonstraram maior preferência, ainda que ligeira, por esse 
meio de comunicação do que entre as raparigas (4:40 horas/dia para rapazes e 4:18 horas/dia nas 
raparigas). Já em Portugal, verificamos uma tendência inversa, no qual a utilização da televisão é 
ligeiramente mais pronunciada entre as raparigas do que entre os rapazes. Os resultados mostraram 
que a televisão é um meio preferencial de consumo nos jovens portugueses, sendo esse tipo de 
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meio de comunicação o mais utilizado a nível médio de horas, do que todos os outros meios de 
comunicação, apesar da utilização do telemóvel ser, em alguns casos, mais pronunciada. 
Ao compararmos a utilização dos jogos e da internet com os dados internacionais, pois não tivemos 
acesso a estudos comparativos em Portugal, verificamos a existência de um aumento significativo 
no que diz respeito à média de horas consumidas por esses meio de comunicação, não havendo 
diferenciação para os jogos e a internet (que têm evoluído cada vez mais ao longo dessa última 
década). A realidade portuguesa não tem fugido a regra no aumento progressivo do consumo 
desses meios de comunicação. Encontramos, nesse estudo, um consumo semanal médio de 23 
horas para os jogos e 35 horas para o consumo da internet.  
Num projecto de investigação dos EUA (The Cooperative Institutional Research Program), 1998 – 
1999, os resultados demonstraram que em 1998, 13,5% dos jovens que estavam a entrar para a 
universidade jogavam pelo menos 6 horas por semana, já em 1999 este panorama aumentou para 
14,8%. Nesse seguimento, 2% dos jovens do sexo masculino referem que jogam vídeo games mais 
de 20 horas semanais em 1998. Em 1999, esse panorama aumentou 2,5% (Anderson & Bushman, 
2001). Já no estudo de Rideout (2010), do National Family Foundation, os dados desse relatório 
nos reportam para dados menos ambiciosos, descrevendo um consumo médio diário de 30 minutos 
em jovens dos 8 aos 18 anos. Tal como nos estudos referidos anteriormente, a preferência por esse 
tipo de meio de comunicação é claramente superior entre os elementos do sexo masculino, não 
sendo diferente nos dados encontrados nesse estudo (Tabela 1).   
Verificamos que a utilização da internet está muito próxima da utilização da televisão durante a 
semana, sendo a média de consumo de quase 4 horas/dia na internet durante a semana enquanto 
que o consumo televisivo é de 4:30 horas/dia. Num estudo sobre a utilização da internet em 
Portugal realizado por Taborda (2010), os resultados mostraram que a evolução desse meio de 
comunicação tem sido crescente ao longo dos últimos anos; de 29% em 2003 para 38,9% em 2008. 
No primeiro trimestre de 2010, aproximadamente metade dos lares de Portugal continental (48,8%) 
dispunham de acesso a internet. Apesar de não haver dados comparativos para a média do 
consumo, conseguimos vislumbrar através desse estudo que o consumo diário desse meio de 
comunicação tem vindo a ser cada vez maior na população portuguesa.     
 
Relativamente aos acessos dos meios de comunicação, verificamos que o computador é o meio de 
comunicação em que os jovens têm acesso mais privado, ou seja, no quarto. Esse resultado 
provavelmente indica que os jovens utilizam computadores portáteis no quarto mais do que em 
outra parte da casa. É importante salientar que cerca de 57% têm ligação a internet no quarto. A 
utilização do computador por si só não esta associada a nenhuma problemática uma vez que os 
jovens utilizam-no muitas vezes para realizarem trabalhos escolares, contudo, há que salientar que 
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o facilitismo pode levar a que os jovens acedam cada vez mais a conteúdos perigosos e que estão 
associados à utilização da internet de forma mais livre. Em relação aos outros meios de 
comunicação, verificamos que grande parte dos jovens portugueses tem Playstation no quarto, facto 
este que mostra que cada vez mais os jovens têm mais facilidade de acesso aos vários tipos de 
meios de comunicação.  
No estudo da National Family Foundation – Rideout (2010), ao qual já fizemos referência, 
verificamos que os acessos no quarto não são similares aos resultados encontrados em Portugal. 
Nos EUA o acesso a televisão no quarto é muito superior ao que temos em território nacional (71% 
nos EUA e quase 30% em Portugal); também o acesso aos computadores no quarto é diferente 
(36% nos EUA e quase 61% em Portugal), bem como o acesso a internet (33% nos EUA e 57% em 
Portugal). Já no que respeita as consolas de vídeo game, nos EUA existe maior facilitismo em 
deixar os jovens terem acesso aos jogos no quarto do que em Portugal (50% nos EUA enquanto em 
Portugal são quase 36%). Relativamente aos dados oriundos no nosso país, fazemos referência a 
um estudo realizado por Taborda (2010), verifica-se que o televisor é o meio de comunicação mais 
extensível à quase totalidade da população portuguesa dos 15 aos 74 anos (99%). O telemóvel é o 
segundo equipamento de tecnologias de informação e comunicação de posse mais generalizada 
(88,7%). O aparelho de rádio é um equipamento que mais de dois terços da população tem (67,7%). 
Hoje em dia 43% dos portugueses adultos dispõem de computador portátil, enquanto a taxa de 
posse para computador fixo é de 32,8%. Importa salientar que os resultados do presente estudo 
demonstraram que essa utilização também esta a crescer entre os jovens e, cada vez mais, eles têm 
acesso facilitado a esses meios de comunicação.  
Verificamos assim que os acessos aos meios de comunicação da população portuguesa estão de 
acordo com a tendência internacional, onde verifica cada vez maior facilidade em acessar e 
comprar os diferentes tipos de meios de comunicação, havendo uma tendência crescente para a 
utilização massiva desses meios de comunicação no quotidiano. 
 
Controlo Parental  
Os resultados apresentados mostram que existe uma maior preocupação no controlo do tempo 
relativamente à utilização dos diferentes meios de comunicação. Verifica-se ainda uma 
preocupação dos pais em conversarem com seus filhos acerca dos conteúdos que consomem nos 
diferentes meio de comunicação, apesar de no jogo e na leitura essa preocupação não ser muito 
robusta.  No estudo de Rideout, (2010) foi questionado aos sujeitos, dos 8 aos 18 anos, se tinham 
regras relativamente a utilização dos meios de comunicação (TV, Video Games, Computador e 
música), a maioria dos sujeitos (N = 2002), responderam que não têm qualquer controlo 
relativamente ao conteúdo que consomem nem ao tempo que podem utilizá-los, com uma 
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excepção: 52% responderam que têm regras relativamente aos conteúdos que consomem através do 
computador. Ainda nesse mesmo estudo, 46% reportaram que têm regras relativamente ao que 
assistem na TV, 30% relativamente aos jogos e 26% a música. (Rideout, et al., 2010).  
Através do controlo e educação parental, os pais ajudam seus filhos a pensarem criticamente acerca 
dos potenciais perigos que podem advir dos conteúdos negativos expostos nos diferentes meios de 
comunicação, podendo levar a que os efeitos negativos que provém da visualização de conteúdos 
violentos sejam reduzidos (Wilson, 2008). Ou seja, conversarem com seus filhos sobre os 
conteúdos, assistirem com eles e os ajudarem a pensar criticamente sobre aquilo que vêm, fazem 
com que exista um efeito mediador nas consequências adversas que provém desse consumo, 
ajudando na redução de comportamentos agressivos.  
Os resultados do presente estudo demonstram que relativamente a esses dois pontos 
(acompanhamento dos seus filhos e conversarem sobre os conteúdos) há uma maior preocupação 
dos pais em conversarem com seus filhos acerca daquilo que vêm do que propriamente acompanhá-
los durante a visualização, excepto no caso da Televisão, onde o factor de lazer está muito marcado 
(82% dos pais acompanham os filhos na visualização da televisão).     
Um estudo realizado por Lin & Atkin, (1989), refere que o controlo parental activo, ou seja, a 
criação de regras, a limitação do consumo e a mediação de forma activa (tanto no encorajamento 
positivo em assistir conteúdos benéficos e pró-sociais como o desencorajamento das mensagens 
negativas) podem ter um efeito benéfico na influência das reações, no entendimento e na imitação 
dos conteúdos de programas por parte dos jovens (Gentile et al, 2004).  
Os resultados do presente estudo mostram que existe uma maior preocupação dos pais no controlo 
do tempo, sendo mais proeminente o controlo do tempo em relação à internet (56%) do que nos 
jogos (43%) e televisão (47%). Relativamente à imprensa escrita, verificamos que esse meio de 
comunicação é aquele que é menos controlado pelos pais. 
 
Empatia e atitudes face a violência - Dessensibilização 
Ao verificarmos os resultados obtidos na comparação de médias das escalas, observamos que os 
resultados das três variáveis são significativos quanto às diferenças dos valores médios obtidos e de 
acordo com o género. No que diz respeito à percepção individual do sujeito nos consumos de 
conteúdos violentos, que foram avaliados através da escala (EECV), verificamos que as médias 
obtidas pelos sujeitos do sexo masculino são superiores às obtidas pelos sujeitos do sexo feminino, 
dessa maneira podemos inferir que os rapazes consomem mais conteúdos violentos do que as 
raparigas, além de que têm valores mais elevados nas médias da escala de atitudes face a violência 
(EAFV-C), o que se traduz num maior ganho de atitude de pró-violentas. Já no que diz respeito às 
escalas de empatia verificamos que as médias são mais altas para as raparigas do que para os 
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rapazes, o que representa um maior nível de empatia dos elementos do sexo feminino em relação 
aos do sexo masculino, assim a dessensibilização é mais proeminente quanto menor for à 
capacidade empática para com os outros e maior o ganho de atitude pró-violentas e, nesse caso, 
afecta mais os rapazes que raparigas.  
Outro dado interessante que analisamos nesse estudo, foram as diferentes correlações com a 
empatia e as atitudes face a violência relacionado com a exposição de conteúdos violentos através 
dos diferentes meios de comunicação. Verificamos que dos diferentes meios de comunicação, os 
jogos e a internet têm uma correlação mais alta no ganho de atitudes pró-violentas, do que em 
comparação com a televisão. Muitos estudos correlacionam os aumentos das atitudes pró-violentas 
com os jogos (Funk, et al., 2004; Anderson & Bushman, 2001) e encontram relações significativas 
no consumo de jogos violentos com o ganho de atitudes pró-violentas. Essa mesma tendência é 
verificada para a diminuição da empatia, onde a internet e os jogos têm um maior efeito na redução 
da empatia, podendo acarretar um maior efeito de dessensibilização nos sujeitos. Muitos estudos 
correlacionam à redução da empatia, que se traduz pela dessensibilização na vida real, com o 
consumo de jogos (Carnagey, Anderson & Bushman, 2007; Bushman & Anderson, 2009). Não 
encontramos até a data estudos significativos na correlação entre a exposição de conteúdos 
violentos através da internet com o ganho de atitudes pró-violentas ou com a redução da 
capacidade empática. É importante referir que essa linha de estudo poderá ainda ser muito mais 
desenvolvida, tanto internacionalmente como em território nacional. A maioria dos estudos (ver 
citações anteriores) analisa os conteúdos e websites mais visitados, tanto na diferença por género 
como na frequência de utilização, contudo relacionar esses dados com os comportamentos ainda é 
algo escasso na literatura. 
 
As evidências relatadas por diversos estudos ao redor do mundo não encontram reflexo em 
Portugal onde poucos estudos foram realizados que contemplassem a analise das influências entre a 
exposição de conteúdos violentos com as atitudes face a violência e com a empatia. De acordo com 
os dados recolhidos, podemos assumir que essa influência é real e que tal como antecipamos nos 
nossos objectivos, a exposição a conteúdos violentos esta associada à redução da empatia e ao 
ganho de atitudes pró-violentas. Neste estudo encontramos relações significativas principalmente 
no que diz respeito ao ganho de atitudes pró-violentas, ou seja, quanto maior a exposição de 
conteúdos violentos, maior o ganho dessas atitudes, o que conduz a uma noção de normalização e 
aceitação de comportamentos violentos. Apesar dos resultados das correlações entre o consumo de 
conteúdos violentos com a redução da empatia não terem sido tão robustos, assume-se claramente 




A exposição de conteúdos violentos nos meios de comunicação é apenas um dos diversos factores 
de risco para o ganho ou manutenção de comportamentos agressivos, existem outras causas, tais 
como: factores genéticos, factores familiares, o contexto social a que o sujeito está inserido, 
localidade onde vivem, relação com pares, entre outros. Actos de extrema agressividade como 
assaltos a mão armada, homicídios ou outros, ocorrem quando estão reunidos vários factores de 
risco, não sendo possível associar o acto a uma causa única.  
Através desse estudo, demonstramos que o consumo dos meios de comunicação é de extrema 
importância para os jovens e, cada vez mais, eles estão dependentes dos media. Verificamos que os 
jovens não só passam uma grande parte do seu tempo a utilizarem toda uma panóplia de diferentes 
meios de comunicação como também estão a ser influenciados, na sua aprendizagem, por eles. A 
realidade é clara e a utilização dos meios de comunicação pode ter influências nos comportamentos 
tanto de forma positiva como de forma negativa. 
 Outro objectivo do estudo foi em perceber como os pais reagem perante esse fenômeno crescente 
da utilização dos meios de comunicação e como eles controlam os seus filhos na utilização dos 
media, além de tentar perceber melhor quais as suas preocupações relativamente ao tema. A 
exploração desse assunto pode ter repercussões muito positivas, pois chama a atenção dos pais para 
os efeitos perversos que podem advir da utilização dos meios de comunicação de forma 
descontrolada, desde que exista uma orientação pedagógica mais vocacionada no sentido de 
perceber como devemos lidar com essa temática.  
 
Limitações do estudo e investigações futuras 
Uma limitação do estudo tem a ver com a análise dos efeitos da dessensibilização, devido ao facto 
de que este é um conceito muito difícil de ser analisado por si só, apesar da redução da empatia e 
do aumento das atitudes pró-violentas estarem directamente relacionadas com o efeito da 
dessensibilização, isso por si pode não explicar totalmente o efeito. Assim verificamos que com a 
redução da empatia as pessoas tornam-se menos sensíveis as dores dos outros e com o aumento das 
atitudes pró-violentas as pessoas tornam-se mais favoráveis a que comportamentos agressivos e 
violentos sejam normativos e eficazes para a resolução de problemas.  Contudo, surge-nos outra 
questão: até que ponto a empatia deve ser baixa ou até que ponto as atitudes pró-violentas devem 
ser altas para que possamos dizer se o sujeito esta ou não dessensibilizado? Essa questão deverá ser 
respondida no futuro, pois mesmo na literatura internacional essa resposta não foi totalmente 
alcançada, o que nos reporta para uma maior análise dessa variável tanto em Portugal como 
internacionalmente.  
Visto esta dissertação propor o estudo de muitas variáveis ao mesmo tempo, conseguimos 
identificar um panorama global relativamente à influência dos meios de comunicação na vida dos 
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jovens portugueses, e ainda vislumbrar os hábitos, relativamente aos diversos tipos de meios de 
comunicação, o que é de extrema importância para delinear programas de intervenção no sentido 
de educar para o consumo dos meios de comunicação. Existe ainda um grande leque de variáveis, 
gerais e específicas, que podem ser estudadas, principalmente em Portugal, onde o terreno de 
estudo nessa temática poderá se tornar muito mais fértil. 
 
Principais implicações práticas 
Em Portugal, começamos a estar mais alerta para os efeitos adversos que podem estar relacionados 
com a utilização dos meios de comunicação e nomeadamente com a exposição a conteúdos 
violentos. Esse estudo espelha-se justamente na preocupação da sociedade em diminuir a violência, 
ao mesmo tempo em que nos chama a atenção para um tema que devemos perceber mais e melhor, 
pois conhecendo os factores que estão a influenciar os jovens, poderemos intervir na criação de 
programas orientadores tanto em contexto familiar como educacional por forma a minimizar os 
efeitos negativos da exposição a conteúdos violentos nos meios de comunicação. 
Apesar do desejo em explicar os actos violentos como resultantes de um único factor, o 
comportamento violento nunca é causado por apenas uma circunstância. O comportamento violento 
é normalmente consequência da convergência de múltiplos factores, bem como uma predisposição 
que torna o indivíduo mais receptivo a violência e aos múltiplos factores de precipitação que 
estimulam o indivíduo num curto prazo.  
Defendemos a preparação de programas de intervenção onde devemos educar os jovens para a 
utilização dos media de forma saudável, e isso deverá ser feito através das seguintes linhas gerais: 
limitação da utilização tanto ao nível de tempo como ao tipo de meio de comunicação utilizado; 
controlo dos conteúdos; maior controlo parental; sensibilização dos pais para esses temas; estímulo 
a uma análise crítica dos jovens em relação aos conteúdos visualizados para que eles próprios 
consigam distinguir entre uma boa e má utilização; incutir nos jovens o benefício de verem 
programas educacionais e cívicos, bem como jogar jogos com teor mais didáctico em detrimento 
dos jogos de guerra e matança; fomentar a utilização da internet na procura de informações 
importantes como pesquisas para trabalhos escolares, sobre diferentes culturas, ou sobre qualquer 
outro tema informativo, entre outros.  
Educar para os media poderá refletir numa redução muito significativa de atitudes pró-violentas, ou 
seja, fará com que haja um ganho de atitudes pró-sociais e isso possibilitaria a eliminação de um 
dos factores causais que podem levar ao aumento do comportamento agressivo e que poderá ainda 
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7 - Anexos 
 
Tabela 1 – Tempo médio (M) e Desvio Padrão (S.D) da utilização dos diferentes meios de comunicação por género 
  Total (N = 745)   Rapazes (n = 343)   Raparigas (n = 402) 
  M S.D   M S.D   M S.D 
TV - Semana 4.47 2.1  4.34 2.23  4.58 1.98 
TV- FDS 6.07 2.44  5.86 2.52  6.25 2.36 
Net - Semana 3.88 2.31  3.89 2.45  3.87 5.01 
Net - FDS 5.07 2.72  5.15 2.91  2.2 2.55 
TEL - Semana 5.28 3.72  4.56 3.48  5.89 3.8 
TEL - FDS 5.44 3.76  4.63 3.49  6.14 3.86 
Jogos - Semana 3.04 2.34  3.77 2.58  2.43 1.92 
Jogos - FDS 3.91 2.74  4.9 2.3  3.07 2.22 
LÊ - Semana 2.85 1.9  2.68 1,95  2.99 1.87 
LÊ - FDS 2.84 1.9   2.6 1.93   3.04 1.87 
 
 
Tabela 2 - Percentagem da preferência dos programas  televisivos dos jovens portugueses 
  Sem resposta Nunca Algumas Vezes  Muitas vezes Total 
Filmes 0.7 1.3 39.7 58.3 100 
Desenhos animados 1.2 15.8 56.5 26.4 100 
Documentários 1.6 27.1 53.6 17.7 100 
Conursos 1.7 14.8 58.8 24.7 100 
Programas desportivos 1.2 17.9 41.6 39.3 100 
Telejornal 2.8 9.3 58.5 29.4 100 
Séries 2.6 3.9 30.9 62.7 100 
Videoclips 3.5 12.8 47.4 36.4 100 
 
Tabela 3 - Percentagem da preferência dos Websites dos jovens portugueses 
  Sem resposta Nunca Algumas Vezes  Muitas vezes Total 
Redes Sociais 1.2 14.1 25.1 59.6 100 
Visualização de vídeos 1.3 3.6 36.4 58.7 100 
Conversarem pela internet 0.9 12.3 33.4 53.3 100 
Consultar e-mails 1.1 12.8 54.8 31.4 100 
Consultar notícias 2 40.9 45.1 11.9 100 
Trabalhos escolares 1.2 4.8 53.6 40.4 100 
 
Tabela 4 - Percentagem do tipo de meio de comunicação que utilizam para jogar 
  Sem resposta Nunca Algumas Vezes  Muitas vezes Total 
Playstation 3.6 29.1 36.2 31 100 
Computador 2.8 9.9 36 51.3 100 
Xbox 7 78.5 10.6 3.9 100 




Tabela 5 - Percentagem da quantidade de horas que jogam por semana - Ranking Jogos mais vendidos 
    Não Joga Joga de 1-2 hrs Joga de 3-6hrs Joga de 7-10hrs + de 10 hrs  Total 
Violentos Call of Duty 74.9 13.4 7.4 1.6 2.7 100 
 Killzone2 87.1 7.9 2.3 1.3 1.4 100 
 Resident Evil 86.8 8.6 2.1 0.8 1.7 100 
 Halo Wars 91.7 5.1 1.5 0.5 1.2 100 
  Street Fighter 87.7 7.2 3 0.7 1.4 100 
Não - Wii Fit Plus 88.2 9.3 2 0.1 0.4 100 
Violentos Wii Play Remote 89.9 8.5 1.1 0.1 0.4 100 
 Pokemon 87.2 9 2.4 0.4 1 100 
  Super Mario Wii 77.7 17 3.1 0.9 1.3 100 
 
 
Tabela 6 - Percentagem dos acessos aos meios de comunicação dentro de casa 
 Acessos TV PC NET PS  
 Sem resposta 0.4 1.7 4.2 22.4  
 Quarto 12.2 50.5 44.6 29.5  
 Sala 55.6 36.1 36.9 40.3  
 Cozinha 9.4 0.7 1.3 0.8  
 Quarto e sala 7.8 8.5 8.5 5.8  
 Quarto e Cozinha 1.3 0 0.1 0  
 Sala e Cozinha 4.8 0.7 0.7 0.7  
 Quarto, sala e cozinha 8.5 1.9 3.8 0.5  
 Total 100 100 100 100  
 
 
Tabela 7 – Percentagem dos tipos de controlo parental 
 Tipos de controlo parental   TV NET JOGOS LEITURA 
Controlo do tempo Sim 47,2* 56,9* 43,1* 21,3* 
  Não 52,5 41,5 52,9 76,4 
Controlo dos conteúdos Sim 44,4* 43,9* 36,5* 33,6* 
 Não 55 54,9 59,5 64 
Acompanham Sim 82,3* 25* 25,4* 16,4* 
 Não 16,2 72,9 70,5 80,7 
Conversam sobre os conteúdos Sim 48,7* 53,6* 27,2* 35,6* 
  Não 49,5 44,3 68,1 61,1 
*omissão das não respostas      
 
